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RANCANG BANGUN DOMINATEMYJS UNTUK PEMBELAJARAN 
JAVASCRIPT HTML DOCUMENT OBJECT MODEL MENGGUNAKAN 





Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem DominateMyJS 
sebagai media pembelajaran JavaScript HTML Document Object Model (DOM) 
menggunakan metode gamifikasi Octalysis, serta mengukur tingkat Behavioral 
Intention to Use dan immersion pengguna pada aplikasi. Keunggulannya adalah 
Octalysis memberikan struktur untuk menganalisis kekuatan yang mendorong 
motivasi manusia, disebut dengan Core Drives. Dengan menerapkan Core Drives 
pada aplikasi, dapat membuat pengguna termotivasi untuk menyelesaikan suatu 
tugas secara efisien melalui pengalaman yang interaktif. Aplikasi dibuat dengan 
memenuhi delapan Core Drives Octalysis Gamification dengan minimal satu 
kriteria pada setiap Core Drives. Pengujian aplikasi gamifikasi dilakukan terhadap 
sivitas akademika UMN dengan cara mengumpulkan feedback pengguna setelah 
menggunakan aplikasi DominateMyJS dan mengisi kuesioner yang didasarkan oleh 
Hedonic-Motivation System (HMSAM). Hasil evaluasi menyatakan penggguna 
sangat setuju bahwa aplikasi yang telah dirancang dapat meningkatkan penggunaan 
kembali aplikasi dengan persentase 80,13%, dan pengguna setuju bahwa pengguna 
dapat merasa terbawa suasana dalam menggunakan aplikasi DominateMyJS 
dengan persentase 72,10%. Dipercaya bahwa gamifikasi dengan framework 
Octalysis dapat memotivasi pengguna dan membuat pengalaman yang 
menyenangkan dalam proses pembelajaran JavaScript HTML DOM. 
 
 




DOMINATEMYJS DESIGN FOR JAVASCRIPT HTML DOCUMENT 






This research aims to design and build the DominateMyJS system as a learning 
medium for JavaScript HTML Document Object Model (DOM) using the Octalysis 
gamification method, and measuring the level of Behavioral Intention to Use and 
user immersion in the application. The advantage is that Octalysis lays out the 
structure for analyzing the driving force behind human motivation, called Core 
Drives. By implementing Core Drives in the application, can make users motivated 
to complete a task efficiently through an interactive experience. Application is 
made by fulfilling eight Core Drives Octalysis Gamification with at least one 
criterion in each Core Drives. Gamification application testing was conducted on 
UMN academics by collecting user feedback after using the DominateMyJS 
application and filling out a questionnaire based on the Hedonic-Motivation System 
(HMSAM). The evaluation results state that users strongly agree that the 
application that has been designed can increase behavioral intetion to use by a 
percentage of 80.13%, and users agree that users can feel the immersion in using 
the DominateMyJS application with a percentage of 72.10%. It is believed that 
gamification with the Octalysis framework can motivate users and create a pleasant 
experience in the learning process of JavaScript HTML DOM. 
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